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Ha muito tempo, o rei-feiticeiro Azkol construiu uma torre na

N\ 2 encruzilhada dos Quatro Reinos. Atrds de suas paredes negras, ele
& ‘\Y : praticava feiticaria sombria em sua busca por poder.
) ( 7 A medida que a loucura de Azkol crescia, sua aprendiz, a feiticeira
A\\‘ \‘ Nimet, tramou contra ele. Ela roubou seus tesouros maravilhosos
TN } A e fugiu da Torre. Entdo, recrutou herois dos Quatro Reinos para
N Ok deter seu antigo Mestre. Um heroi prevaleceu. Azkol foi derrotado
‘/ .\\y e a Torre ficou desocupada.
) ge N/ Mas agora um novo adversario se apossou da Torre. Ele cresce em
{‘ J poder, espalhando corrupgao e convocando criaturas malignas de
A\\‘ /\ além do horizonte. Este inimigo ndo pode ser derrotado sozinho.
2 a [~ Os herois dos Quatro Reinos devem se unir e retornar a Torre.

) i
0L Visao Geral
A\\'
7 N } ~ Return to Dark Tower é um jogo cooperativo onde os herdis dos
& / N Quatro Reinos unem forcas para derrotar o adversario na Torre.
‘/ ‘\Y “ Todos vocés ganham ou perdem juntos.
\ g Vocés devem invadir a Torre e enfrentar o adversario em batalha.
} { Mas cuidado! A influéncia da Torre esta sempre trabalhando para
corromper os herdis.
5 A\‘ } Vocés tém seis meses antes que os Quatro Reinos caiam e o
N ‘ > reinado do adversario seja absoluto. Vocés conseguirao repelir a
ida ?
J~4 ‘\\\Y Y, escuridao crescente?
/
} { Veja a pdg. 24 se os jogadores desejam jogar
o modo competitivo.
A\‘
A | XY
\/ ‘\\Y Atencao: alguns termos, como atributos, localidades e botoes
N\ . )y . . . . . A e
J 0 disponiveis no aplicativo, foram mantidos em inglés para facilitar o
J ) { entendimento das regras e a navegacao pelo préprio aplicativo.
A\ o= Para assistir ao tutorial oficial (em inglés), acesse
i ‘f‘ returntothedarktower.com/learn.
\ & Videos em portugués também estao disponiveis em

AEY=SA ) https://acrosstheboard.com.br/returntothedarktower/
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4 santudrios 4 vilas 4 bazares

Z

16 construgoes
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40 fichas de espirito

24 caveiras (e extras)
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]
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65 fichas de inimigo

1 D

12 cartas de corrupgao 50 fichas de guerreiro

SCROLL OF THE GREAT SERPENT_

1 D

= 1

22 cartas de tesouro 18 cartas de equipamento

GLEB THE OUTLAW KING

RACE TO THE,
GOLDEN OBELISK

MARK OF THE OUTLAW.

20 cartas de item de missao

10 cartas de aliado

)
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R
qa D <

6 fichas de masmorra

16 cartas de teste heroico 1 dado de negociacao

3 marcadores de missao 20 fichas especiais
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£) Posicione o tabuleiro central de forma que cada

00

Q O

reino esteja na frente de um jogador.

Certifique-se de que a Torre esteja com baterias e
que os 12 selos estejam no lugar. Ligue a Torre; ela
ira fazer um barulho e as luzes irdo pulsar. Coloque a
Torre no centro do tabuleiro.

Coloque as 16 construgdes em seus devidos lugares.

Crie uma reserva geral ao lado do tabuleiro com as
fichas de guerreiro, as fichas de espirito e exatamente
24 caveiras.

Separe as cartas de equipamento em 6 pilhas
separadas, viradas para cima. Certifique-se de cada
pilha tenha 3 cépias de uma mesma carta.

Embaralhe as cartas de tesouro e forme uma pilha
virada para baixo. Revele as 3 primeiras cartas e
coloque-as em uma linha, formando o mercado.

Embaralhe as cartas de pog¢ao e forme uma pilha
virada para baixo.

Embaralhe as cartas de corrupgao e forme uma pilha
virada para baixo.

Deixe as cartas de aliado, marcadores de missdo e o
dado de negociagdo perto do tabuleiro central.

Observacao: deixe as outras cartas e fichas na caixa do
jogo. Vocé as pegara mais tarde, se necessdrio. Vocé ndo
precisard de todas elas em todos os jogos.

Selos ndo irdo deslizar

corretamente na Torre

se estiverem de cabega
para baixo.

_ HALLOWED RELIQUARY
GOLDEN MACE OF AZKOL
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ZAIDA THE EFREET

'BLESSED SCEPTRES
BRASS TALISMANS
___ TRUSTED MAPS

Main Goal
Adversary

DUSKY CLOAKS

LONGSWORDS

_ LEATHER ARMOR

Companion

CREA
TOMBSTER

Observacgao: 0 jogo vem com caveiras extras para substituir
possiveis perdas.

/

N S\ NN SN N N,




—y . 5 , 7,

22N\ NNVNSY NN NN 77N\

Preparacao do Heroi

Cada jogador decide com qual heréi vai jogar ou escolhe aletoriamente. Decidam
guem serd o jogador inicial. Cada jogador faz a sua propria preparagdo.

o Coloque o seu tabuleiro de jogador a sua frente.

9 Coloque as 3 pegas de virtude do seu herdi, lado
inativo para cima, nos espacos vazios do seu
tabuleiro.

e Coloque a miniatura do seu herdi no espaco da
cidadela do reino a sua frente. Esse reino é o seu
Reino Natal.

. . . f D‘AN;‘X;Q /
€) Coloque a pega de virtude de reino do seu Reino mm - MOUNTA
Natal em um espaco vazio do seu tabuleiro de '
heréi. Cidadela do Reino

do Norte
6 Pegue os seus recursos iniciais da reserva geral

(7 guerreiros @ e 1 espirito @).

ORPHANED SCION VIRTUES
BANNER
startwith? @ |1 @ X Gain1 @ J m,

CLEANSE
s from
BATTLE

-l

@D REINFORCE
= L

CITADEL,
CORRUPTIONS

Fre
SANCTUARY

VILLAGE

BAZAAR

+2 Wild Advantages
in mountains

Pega de virtude de reino
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Preparacao do Aplicativo

Vocé vai precisar baixar o aplicativo oficial Return to Dark Tower
em um aparelho com conexdo via Bluetooth.

#  Download on the » GETITON available at

App Store Google Play [l amazon appstore

€) Abra o aplicativo no seu aparelho e selecione o

start new game. 6 e v 1 T L
9 Siga as instrug¢oes no app para sincronizar seu e e
- i of Azkol the sorgererking can be
aparelho a Torre. — Misshenescd W ZAIDA THE £rpppy

9 Escolha o modo de jogo que desejar, dificuldade
e expansoes. Heroic Difficulty é o padrdo, enquanto
Gritty Difficulty oferece um desafio maior. Se vocé ' - - — b o
preferir usar uma configuracéo especifica (game \’ k| ra N Spend 1 reasure

0 gain

seed), insira o cédigo (veja pag. 23 para mais — Ya ‘ .3 “;:‘dAd;a:;tages
. 4 c”"" lo this
detalhes). o et

Selecione o nimero de jogadores.

Escolha seu objetivo principal (main goal).
Pegue a carta de aliado correspondente. 0

Escolha seu oponente (adversary). Coloque a
carta de oponente e sua ficha correspondentes
proximas ao tabuleiro.

Selecione seus inimigos (foes), sendo um nivel
2, um nivel 3 e um nivel 4. Coloque as cartas
de inimigos e suas fichas correspondentes
proximas ao tabuleiro.

O O 00

O

O app irda mostrar todas as suas escolhas para Escolha seu oponente
revisdo. Para confirmar, aperte continue.

SELECT A LEVEL 2 FOE

O

Siga as instrucgodes finais no app: adicione
caveiras, inimigos, coloque o marcador de O
objetivo principal etc.

Observagido: no seu primeiro jogo, NS P B
recomendamos jogar com Recover N o e EEsa |
Azkol’s Treasures / fat— g —
e Ashstrider.

WIDOWMADE SPIDER

SN/ 5NN

N OSSN S S )
VAT : s




Conceitos para Saber: HEROIS

¢ GUERREIROS*

Guerreiros sdo um
importante recurso ao lutar
contra inimigos, explorar
masmorras e completar
missoes. Fichas de Guerreiro
sdo ilimitadas. Logo, use um
substituto a sua escolha caso
necessario.

¢+ VANTAGENS ¢

Ha seis tipos de Vantagens que estdo ligadas aos seis atributos
encontrados em inimigos e masmorras. Vantagens Curingas
podem contar como qualquer um desses seis atributos.

Vocé calcula as Vantagens antes de lutar contra inimigos ou
explorar masmorras com o atributo correspondente, e entao
as utiliza para melhorar os resultados das cartas de batalha ou
das salas de masmorra.

BRUTAL WARLORD
le] BANNER

Vantagens com fundo preto sdo autométicas e ndo tém custo €. X starrwi 7 @ |1 @ LA cans @
Vantagens com fundo cinza séo condicionais e tém um custo {:).

AN 2 SN MOVE 3
4 2 N </l Spend 1@ to doubl

HEROIC ACTION
CLEANS

Remove all s
your space

¢ITENS ¢

‘g"“é"'l Bt for
Existem quatro tipos de itens: pogdes, equipamentos, EE\“
tesouros e itens de missao. Vocé ganha itens ao fortificar, 9%“
derrotar inimigos, explorar masmorras e completar missdes. = 2 @ RewrorcE
Vocé s6 pode usar seus itens no seu proprio turno. Eji
4
Cada heréi pode carregar um certo nimero de itens: - ; v S swerunn

VILLAGE

After you Re;

Sem limite Se vocé ganhar remnove 1 nrorce, & R BAZAAR
0 from the byl
uma duplicata de on Yo spac
Até um de cada um equipamento
ou um 5° tesouro, DT e
Até quatro vocé deve

descartar um —— v
d sua escolha - N"?
Sem limite R %

imediatamente.

Ao ganhar uma poc¢édo, compre a carta do topo da pilha de
pocdes. Ao ganhar um equipamento, escolha uma das pilhas ¢+ ALIADOS ¢

de equipamentos. ) '
Os aliados ajudam nos seus esforcos

contra as forcas do mal. Em cada
jogo, ha um aliado principal que
oferece missdes benéficas aos

Ao ganhar um tesouro, escolha um dos tesouros virados para
cima no mercado. Ao comprar um tesouro do mercado, revele
uma nova carta do topo da pilha de tesouros para substitui-lo.

Ao ganhar um item de misséo, encontre-o e pegue-o da pilha herdis. Algumas delas permitem que
de itens de missdo na caixa. voceé recrute novos aliados que irdo
Veja na pagina 13 o que acontece quando um item € gasto ou oferecer suas habilidades aos herdis
perdido. que eles acompanham.
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¢+ VIRTUDES ¢

Virtudes sdo habilidades especiais Ginicas de um
heréi.

+ ESPIRITO ¢

Espirito é um recurso que permite
aos herdis se moverem mais longe,
ganharem virtudes, removerem
corrupg¢des e serem mais eficazes ao
fortificar. As fichas de Espirito sdo
ilimitadas, entao use um substituto se
areserva acabar.

e

Vocé comeca o jogo com trés virtudes ativas e trés
virtudes inativas, que podem ser adquiridas
durante o jogo. Vocé ganha uma virtude ao gastar
espirito quando fortificar em uma cidadela.
Quando vocé ganha uma virtude, vire uma de suas
virtudes inativas para cima {8, revelando seu lado
ativo. Ela entra em efeito imediatamente.

VIRTUES

) -~
*L::::*,:?:;:::afe ¢+ CORRUPCOES +
T — : Corrupcoes sdo penalidades que enfraquecem
; seu herdi. Vocé ganha corrupcao quando...
b Q= r B . R . , .
kihfom 9 B v ¥ 4 : = um efeito faz vocé perder guerreiros, espirito,
' itens e/ou virtudes que vocé ndo tem;

n your space

i = um efeito faz com que vocé cologue uma ou
= ' | At Reniorce, ) , mais caveiras em construgoes destruidas;

= uma construgdo no seu reino natal é destruida;
= um efeito faz com que vocé ganhe corrupgao.

Normalmente, vocé ndo pode ganhar mais de
fff;}@@f?é‘l?ﬁé uma corrupcao por efeito, Por exemplo, se um
i carnot oyl Py efeito faz com que vocé perca 8 @® e 2 ¢), mas
» . vocé sé tem 6 ® e 1 @), vocé perde o que pode
e ganha apenas uma corrupc¢éao. Destruicédo de
construcdes e “ganhar corrup¢ao” sdo excec¢oes
a regra de um-por-efeito e podem resultar em

varias corrupc¢des de uma vez so.

1treasure

Ao ganhar uma corrupc¢ao, compre a carta do
topo da pilha de corrupg¢éo e coloque no
tabuleiro do seu heréi {1). A carta entra em efeito
imediatamente.

Vocé s6 pode ter até 2 corrupgdes. Se a qualquer

Quando uma
missao para . .
p Spend 1 treasure momento, um jogador deve receber a terceira

anhar um novo [P +3 Wild Attyan - . . . .
g & e corrupgio, o jogo termina imediatamente com

aliado é T ] once per fu i ~
4 - derrota! Pressione o botdo game lost encontrado

concluida, o novo - N
. . . na maioria das telas do aplicativo.
aliado se junta ao heréi que completou

a missdo e beneficiara os herdis pelo
resto do jogo.

Os herdis também podem perder corrupcéo.
Coloque a carta de corrupc¢ao na base da pilha de
corrup¢ao.

NN NN AN NN @k\\v// DAL NG AN/
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Conceitos a Saber:
O MUNDO

¢+ REINOS ¢

O tabuleiro de jogo é dividido em quatro reinos (norte, sul,
leste e oeste). Os reinos sdo separados por rios. Cada reino
tem 15 espacgos. O tipo de terreno de cada espaco € indicado
pela sua cor e icone.

5\ 1= 1 NN T 1O

Deserto Colinas Montanhas Lago Floresta Pastagens

O reino a sua frente é o seu reino natal. O reino onde seu herdi esta
localizado é o seu reino atual.

Em jogos com menos de 4 jogadores, um reino que néo é o reino
natal de ninguém é considerado um reino dormente.

¢+ CONSTRUCOES ¢ 5

Existem 4 tipos de construcdes: cidadelas,
santuarios, vilas e bazares. Em cada reino,
ha uma construcédo de cada tipo.

i)
Caveiras representam a crescente influéncia
do mal. Elas tornam inimigos e eventos mais

Enquanto estiver com seu heréi em um ameacadores e podem destruir construcoes.
espago com uma construgéo, vocé pode Quando caveiras emergem da Torre ou sdo
realizar a acdo Fortificar (explicada na pag. 20). adicionadas devido a eventos, elas devem ser

colocadas em construcdes. A medida que os selos
da Torre sdo removidos, caveiras surgirdo com
maior frequéncia.

Quando uma construcio € destruida, ela e
todas as caveiras sobre ela sdo removidas
do jogo. O herdi cujo reino natal tiver sua
construcdo destruida ganha uma corrupc¢éo. Cada construcao pode conter
Se a construcao estiver em um reino
dormente, ninguém ganha uma corrupcao.

até trés caveiras. Se uma
construcdo deve receber

sua quarta caveira, ela é
destruida e todas as quatro
caveiras sdo removidas do
jogo. Se vocé tiver que pegar
uma caveira da reserva e nao
houver nenhuma, os herois
perdem!

Cidadelas Santudrios Vilas Bazares Mdximo de trés caveiras

£ 4O g /""\ S : 5 : ‘ i
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¢+ GLIFOS ¢

A medida que os selos sdo removidos da Torre,
glifos serdo revelados. Cada glifo corresponde a
uma acéo especifica.

Sem Selo,

Glifo Enquanto um glifo revelado estiver virado "".&
para o seu reino natal, vocé deve gastar sgrlw'ﬁ
s e o . o < 4
Sem Selo um espirito se quiser realizar a acao x/"ﬂ.l;

Sem Glifo correspondente. Se ndo gastar um espirito,

vocé ndo pode executar a acao.

-

o G 2 1A B
1% Gy X =1 &
[ \/
Estandarte Limpar Batalha Missao Fortificar

BRIGANDS

¢+ INIMIGOS ¢

Em cada jogo, vocé vai enfrentar quatro tipos de . o | -

inimigos. O app vai dizer quando estes inimigos G X .
q o.Qq g d WHEN BATTLING

aparecem e em quais espacos. Cada inimigo y :

tem uma carta correspondente. ‘ makeyou 5] " addskallsto

lose potions buildings

@ Nivel: quantas cartas de batalha vocé revela
no aplicativo quando os enfrenta em combate.
Cada jogo tem um inimigo de cada nivel (nivel 9
2, nivel 3, nivel 4 e nivel 5 - 0 adversdrio final).

BRIGANDS EVENT

STEALTH HUMANOID \ ;
Brigands make you lose items.

A)

TELA DE STATUS DO INIMIGO

Atributos: quais Vantagens vocé pode usar

contra este inimigo em combate e o que pode
acontecer quando vocé lutar contra ele. @

Evento de Ataque: o que este inimigo fard cerca de A tela de status do inimigo no

uma vez por més. Inimigos atacam apenas se houver aplicativo mostra informacées sobre cada
pelo menos um desse inimigo no tabuleiro de jogo. inimigo no tabuleiro de jogo. Isso inclui o
Status: qudo ameagadoras sdo as cartas de numero de cada inimigo, seu status e seu
batalha e os eventos deste inimigo. O status do evento de ataque atual. Vocé também usa
inimigo se tornard mais letal se algum deles essa tela para remover um inimigo sem lutar,
permanecer no tabuleiro de jogo por muito tempo. quando um efeito no jogo permite que vocé
Alguns eventos raros irdo enfraquecé-los. faca isso.
@ \ N PRONTO Q4 BRuUTAL Q& LETAL
0000 00000 00000
N (2~
,-\ S
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" Sequéncia do Jogo

A partida é jogada ao longo de uma série de meses. Se os herdis & N° Médio de
ndo atingirem o objetivo principal e derrotarem o adversario Jogadores T TR por Més
(adversary) antes do sexto més, eles perdem o jogo.
6 turnos
¢+ TURNOS INDIVIDUALIS ¢
7 turnos

No primeiro més, o primeiro turno é feito pelo jogador
inicial. Em seguida, o jogo continua em sentido horario. Cada 8 turnos
jogador realiza exatamente um turno no primeiro meés.

Nos meses seguintes, o primeiro turno é feito pelo jogador 7 turmos
sentado a esquerda do jogador que fez o tltimo turno no més

anterior. O jogo continua em sentido horario. Vocé sabe o Observagao: cada jogador tem exatamente
numero médio de turnos por més, mas nio o nimero exato. um turno no primeiro més. Ao escolher

a dificuldade Desafiadora (Gritty), serdo

O aplicativo informara quando o més terminar. menos turnos por mes.

+ MISSOES MENSAIS ¢

No inicio de cada més (exceto o primeiro), o aplicativo

fornecera duas missGes mensais. Leia-as em voz alta e coloque PR ASHSTRIDER: RAIN OF FIRE
os marcadores de missdo correspondentes nos espacos do - i
tabuleiro onde elas podem ser concluidas. ; / Rilissaieariie
= Missao de Aliado (Companion Quest): completar esta missdo v o PMUBRMENEE
fornece um novo aliado ou um novo item para ajudar os herois. TPehes Geidine wille deainvd.

- Missao do Adversario (Adversary Quest): fracassar nesta
missdo permite que o adversdrio avance em seus planos,
fazendo com que o mundo fique pior para os herdis.

Missoes Mensais sdo consideradas um fracasso quando nao
sdo finalizadas até o fim do més. Leia o desfecho em voz alta e
resolva qualquer efeito como instruido pelo aplicativo.

NO SEU TURNO

Execute os trés passos a seguir, em ordem:

Missdo do Adversdrio

o Inicio do Turno: vocé pode realizar sua acdo de Estandarte. Observacio: vocé deve discutir seus
. ) . ) planos com seus amigos herdis, mas as
9 Meio do Turno: vocé pode mover, realizar uma acao heroica decisées finais sobre o que serd feito no
e realizar uma acgao Fortificar, em qualquer ordem. seu turno sdo suas.

9 Fim do Turno: vocé deve colocar uma caveira na Torre.

SN2 i\ ZaNNZ@N 0NV NV NNV,
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1. Inicio do Turno

No inicio do seu turno, vocé pode realizar a AGAO DE ESTANDARTE listada no seu
tabuleiro de herdi. Esta acdo é opcional. No entanto, vocé ndo pode guardar sua acédo de
Estandarte para depois.

X2

Outros efeitos do jogo que se aplicam ‘no inicio do seu turno’ acontecem agora. Vocé pode
resolver esses efeitos e sua acdo de Estandarte em qualquer ordem.

- B2

If you end your turn
in the mountains,
gain 6 ®.

+2 HUMANOID
Advantages

Uma vez durante seu turno, vocé pode
trocar com herdis em seu espaco (desde que
todos concordem).

¢ FAZENDO TROCAS ¢ ﬂ

Vocé pode dar e receber guerreiros, espirito,
itens e companheiros.

Vocé nao pode dar ou receber virtudes ou
corrupgoes.

¢ GASTANDO VS. PERDENDO ¢

Gastar recursos ou itens é opcional e pode ser feito

Recursos Ao Gastar ou Perder, a qualquer momento durante o seu turno.

ou Item Retornar para...

As vezes, vocé gastard um item para obter seu
efeito. Outras vezes, vocé gastara um item para
obter um efeito diferente, como acionar uma
virtude ou completar uma missdo. Ao gastar um
a reserva geral item para um efeito diferente, vocé nao recebe o
efeito original do item que gastou.

a reserva geral

o0 fundo da pilha

de po¢do Exemplo: se vocé gastar 4 pogoes para
a pilha de equipamento acionar o efeito da virtude “Inventive” do e foe From yag o <Move
, ) o . OUr space
correspondente Cagador de Reliquias, vocé ndo recebe os

o fundo\da pilha efeitos das pogées que gastou.

de tesouro . , L. .,
Perder recursos ou itens é mandatorio. Se possivel,

vocé deve perdé-los como resultado de um efeito. Se
vocé ndo puder resolver completamente as perdas
consequentes de um efeito, resolva o que puder e
pegue uma corrupgdo (ver pag. 9 para mais detalhes).

a caixa do jogo

N2 SN\ N\ N’// ANV NN
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’'— 2. Meio do Turno

No meio do seu turno, vocé pode MOVER, realizar uma ACAO
HEROICA e realizar uma AGAO FORTIFICAR. Esses passos sdo
opcionais e podem ser realizados em qualquer ordem. Vocé

pode até dividir seu movimento, realizando a¢des antes, no
meio e depois de se mover.

¢ MOVIMENTO ¢

Mova um numero de espacgos até
o seu valor de movimento. Seu
valor base de movimento esta
listado no seu tabuleiro de herdi.

Vocé pode gastar um espirito para dobrar
seu movimento durante o turno. Vocé deve
fazer isso antes de comecar a se mover.

Algumas virtudes ou equipamentos podem
modificar seu valor de movimento. Modificadores
sdo aplicados antes da duplicacéo. Se seu valor

de movimento mudar (por exemplo, ao adquirir
equipamento) depois que vocé comecar a se mover,
a mudanca ndo se aplica até o seu préximo turno.
Exemplo: vocé (“Orphaned Scion”)
estd em “Upper Ice Fangs”. Vocé pode
mover até trés espagos. Primeiro,

vocé move dois espagos até “Inner
Kinghills”. Entdo, vocé para e faz uma
acdo. Finalmente, vocé usa seu tltimo
movimento e retorna para “Peaks of
the Djinn”.

Mover-se para um espaco adjacente custa um
movimento. Espacos no tabuleiro de jogo sdo
adjacentes entre si se compartilharem um
segmento de borda dourada

estreita (terra) ou uma

borda azul espessa (rio).

Observacgao: ao cruzar um
rio, vocé ndo pode mover um
espago para cima ou para
baixo ao longo dele. O rio ndo
¢ um espago, ¢ uma borda.

Nada no tabuleiro de jogo
impede seu movimento. Vocé
pode entrar e sair livremente
de espagos com inimigos,
caveiras, fichas e outros herdis.
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¢+ ACOES HEROICAS ¢ ¢ VANTAGENS ¢

Ha trés diferentes a¢des heroicas: A) LIMPAR, Vocé pode usar Vantagens
B) BATALHA, e C) MISSAO. Vocé pode executar para melhorar cartas de batalha
apenas uma acao heroica por turno. ou salas de masmorra. Quando

vocé comeca a batalha ou entra na
masmorra, calcule quantas Vantagens
automaticas vocé possui (fundo preto).
Vocé pode gastar o custo para ganhar
Importante! Apos completar uma acio heroica, uma Vantagem condicional (fundo
receba dois espiritos da reserva. cinza) no meio de uma batalha ou
masmorra, se necessario.

Antes de vocé executar a acdo de Batalha ou de
Missdo, calcule quantas vantagens vocé tem a sua
disposicéo (veja a secdo Vantagens ao lado).

e
Se vocé ganhar um item no meio

de uma batalha ou masmorra, vocé
ganha as Vantagens automaticas que
ele oferece e pode usa-las na mesma
acdo. Se vocé perder um item que lhe

.

.2 Execute a agdo Limpar para remover caveiras de
» uma construcgdo no seu espago. Remova todas as

\

‘.

. . ~
caveiras da construcdo e devolva-as para a reserva. A ‘s .
da uma Vantagem automatica no meio
Exceto se tiver uma habilidade que diga o contrario, de uma batalha ou masmorra, essa
vocé ndo pode Limpar em um espago sem caveiras. Vantagem néo desaparece.

Vocé pode usar até 10 Vantagens em
uma Unica acdo heroica. Quando
vocé usa uma Vantagem, ndo precisa
devolver o item que a gerou (por

Exemplo: vocé (“Orphaned .
P ("Orp exemplo, a Vantagem obtida com as

Sion”) estd em “Hissing

. Longswords).
.. Groves”. A cidadela tem g )
] . ) " s
ROVES trés caveiras e vocé decide Vantagens néo utilizadas desaparecem
Limpar. Vocé remove quando a agdo heroica termina.

todas as caveiras e as

As vezes, vocé precisara usar
devolve para a reserva.

Vantagens para completar uma missdo
mensal. Nesse caso, calcule suas
Vantagens e use-as todas de uma vez

. para completar a missao.
A sua virtude “Generous”

- também lhe permite )
: remover uma caveira de Tipos de Vantagens
After you Cleanse,

remove 1 skull from outra COHStTung apés
any building. ] ~ .
executar uma agdo Limpar.
Entdo, vocé remove uma
caveira de uma vila no
reino leste (east Kingdom).

No fim da sua ag¢do

heroica, receba 2 ~ Vantagens “Wild” podem substituir vantagens
de qualquer tipo.
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—— 2. Meio do turno (cont.)

no seu espaco e remové-lo do tabuleiro de jogo. Vocé MONTH 3 TURN2

s6 pode realizar a acao de Batalha enquanto estiver e

Smugglcrs Coin
12

ﬂ Realize a acdo de Batalha para enfrentar um inimigo

em um espa¢o com um inimigo. Se houver mais de
um inimigo no seu espaco, escolha um.

COMECANDO UMA BATALHA
Calcule suas Vantagens automaticas. Abra a tela de batalha
para selecionar um inimigo. Selecione um ntimero de cartas de
batalha igual ao nivel do inimigo. O aplicativo revelara a primeira
carta selecionada. Muitas cartas fardo vocé perder guerreiros.
Cada inimigo também tem cartas especiais baseadas em suas Pressione o botdo batalha para abrir a tela de batalha.
caracteristicas, além de uma carta de golpe critico unica.

USANDO VANTAGENS
Vocé pode usar suas Vantagens para melhorar as cartas de
batalha reveladas. Para usar uma Vantagem, pressione a seta STECT A ToE TO BATTLE
na parte inferior da carta de batalha. A carta mudara para um B [ Rw
resultado melhor ou talvez até para um efeito positivo.

= Vocé pode usar suas Vantagens como preferir, incluindo multiplas
Vantagens ou nenhuma Vantagem em uma unica carta.

= Cada carta pode ser melhorada usando Vantagens suficientes,
até que vocé tenha o melhor resultado possivel para essa carta.

Vocé ndo pode desfazer Vantagens jd usadas.

O aplicativo mostra quantas Vantagens vocé usou até o momento.
Escolha um inimigo para enfrentar.

APLICANDO OS RESULTADOS

Quando terminar de usar as Vantagens em uma carta, siga as
instruc¢des no aplicativo para resolver a carta e ver a proxima.
Lembre-se que, se vocé ndo puder resolver completamente

as perdas de uma carta, resolva o que puder e ganhe uma
corrupc¢ao. Uma vez que todas as cartas tenham sido
resolvidas, o inimigo é derrotado! Remova a ficha do inimigo
do tabuleiro de jogo.

¢+ REMOVENDO INIMIGOS ¢

Certos efeitos permitem que vocé remova inimigos do tabuleiro
de jogo sem lutar contra eles. Abra a tela de status dos inimigos
para selecionar qual inimigo remover. Isso ndo é uma acéo heroica,
portanto, vocé ndo ganha dois espiritos. O adversario ndo pode ser

Botdo de status removido dessa forma.
do inimigo

Y U SV 168 NN NV,
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¢+ LUTANDO CONTRA O ADVERSARIO ¢

Uma vez que vocé completar o objetivo principal, podera enfrentar o adversario.
Isso funciona como uma batalha normal, mas com trés exce¢des principais:

= Vocé deve resolver cinco cartas de batalha em uma tinica batalha para derrotar o adversdrio.

= Vocé pode recuar de uma batalha com o adversdrio. E necessdrio resolver pelo menos
uma carta de batalha. Depois disso, vocé pode optar por recuar ou continuar para a
proxima carta.

= Vocé pode revelar uma carta que foi melhorada com Vantagens em uma batalha anterior.
Se isso acontecer, essas Vantagens jd estardo aplicadas quando a carta for revelada.

§ Observacao: os herdis podem precisar enfrentar o
adversdrio vdrias vezes antes de desferir o golpe final.

Exemplo: vocé decide lutar
contra os salteadores (brigands).
O status deles é letal, e vocé tem o

quatro Vantagens. Os salteadores e B i .
sdo inimigos de nivel 2, entdo or adjacent to or adjacent to or adjacent to
vocé deve selecionar duas cartas - e Ve

de batalha.

A primeira carta faz vocé perder | et |

12 @ devido as caveiras em i@g

uma construgdo proxima. Vocé

usa trés Vantagens pressionando
a seta trés vezes. Isso melhora

a carta até que ela ndo cause
nenhuma perda. Vocé decide
guardar sua ultima Vantagem,
pois ainda resta uma carta..

L. ” Lose 10 ‘@
A préxima carta faz vocé

perder 10 ®. Vocé usa uma
Vantagem para melhord-la,

e agora precisa perder o “
apenas 7 ©. J :Q.. i

Vocé perde 7 ), mas os
salteadores foram derrotados.
Remova a ficha dos salteadores
do tabuleiro de jogo e ganhe 2 ().

No Losses.
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Execute a acdo de Missao para
— completar uma missao (incluindo
— o objetivo principal) ou explorar
uma masmorra no seu espaco. Vocé
sé pode realizar a acdo de Missao se puder
legalmente executar uma dessas duas opgoes.

¢+ COMPLETE UMA MISSAO ¢

As missdes exigirdo que voceé esteja

em um determinado local, gaste certos
recursos, use certas Vantagens, derrote

um determinado inimigo, complete uma
determinada masmorra e assim por diante.

Para completar uma missao, selecione-a no
aplicativo, depois mantenha pressionado

o botao. O aplicativo dira o que acontece.
Leia o resultado em voz alta, receba

as recompensas indicadas e remova o
marcador da missdo do tabuleiro de jogo.

Observacao: algumas missoes sdo
concluidas automaticamente pelo
aplicativo quando vocé completa as
masmorras associadas a essas missoes.

¢+ COMPLETANDO O
OBJETIVO PRINCIPAL ¢

O obijetivo principal é um tipo de misséo.
Vocé pode completar o objetivo principal,
assim como uma missdo normal, se
atender a todos os seus requisitos.

Completar o objetivo principal fara com
que o adversdrio apareca em algum lugar
no tabuleiro de jogo. Vocé pode entéao
enfrenta-lo para derrota-lo e vencer!

REQUIREMENT:
in the Ash Hills (V d
Hakan the Artific

HOLD TO CC

Exemplo: vocé decide completar a missdo
mensal de aliado. Essa missdo exige que vocé
esteja em Ash Hills e gaste dois equipamentos.

gl
ol
=}

QI
2
«

al

Sventup i
® losseq o
battle gy 2"

ASH HILLS

Local da Missdo Gaste 2 equipamentos

Vocé move para “Ash Hills” e devolve dois
equipamentos para as suas respectivas pilhas
para atender aos requisitos da missdo. Vocé
ganha Hakan como aliado. No fim desta agdo
heroica, vocé ganha 2 @).

| EAKAN THE ARTIFICER

Spend 2 potions
to gain the top card
of the treasure deck,
You can do this
once per turn,

+2 Wild Advanlages
on spaces

with buildings
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¢+ EXPLORE UMA MASMORRA ¢

Masmorras surgirdo como parte de certas missoes.
O objetivo de cada masmorra é completa-la
explorando salas até encontrar a sala-alvo (ou seja,
onde alguém esta escondido ou onde um item

esta oculto). Completar uma masmorra completa
automaticamente a missdo associada a ela.

ENTRANDO EM UMA MASMORRA
Pressione o botdo de masmorra e selecione uma
masmorra para explorar. O aplicativo mostrara a sala inicial
e as salas ndo exploradas as quais vocé tem acesso. Selecione
uma para entrar. Quando vocé fizer isso, o aplicativo revelara
0 que acontece na nova sala.

USANDO VANTAGENS
Vocé pode usar uma Vantagem para melhorar os resultados
de uma sala. Para fazer isso, pressione o botdo improve. A sala
entdo mudara para um resultado melhor.

= Cada sala s6 pode ser melhorada uma vez.
= Vocé ndo pode desfazer Vantagens usadas.

APLICANDO OS RESULTADOS
Depois de decidir se vai ou ndo usar uma Vantagem, siga as
instrucdoes no aplicativo para resolver a sala. Lembre-se, se
vocé nao puder resolver totalmente as perdas de uma sala,
resolva o que puder e ganhe uma corrupcao. Essa sala agora
esta limpa, e vocé decide se quer entrar em uma nova sala ou
deixar a masmorra.

= Sewvocé limpar a sala-alvo, terd concluido a masmorra!

= Sevocé sair da masmorra, as salas que vocé limpou
permanecerdo assim na préoxima vez que qualquer heroéi
explorar aquela masmorra.

Greatwood Castle

Infirmary

1 Advantage Applied
Melee

MONTH 2 - TURN 2

Botdo de masmorra

SELECT A DUNGEON TO ENTER

DESCRATED WHITE FOREST
EARING PALISADE

RUINS

Exemplo: vocé decide
explorar uma fortaleza
com o atributo “MELEE”.
Vocé tem uma Vantagem
do tipo com o equipamento
Longswords.

+1 MELEE

A primeira sala em que Advantage

vocé entra faz vocé perder
5@®. Vocé tem 7 @, entdo decide
perdé-los e ndo usar sua Vantagem.

A proxima sala faz com que vocé perca
1@. Porém, vocé tem 0 @). Entdo,
usa sua Vantagem para melhorar o
resultado. Agora vocé ganha 1 ¢) em vez
de perder!

Como estd sem Vantagens, vocé decide
sair tendo limpado duas salas, mas sem
concluir a masmorra.

Ao final dessa agdo heroica, vocé ganha

20.
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—— 2. Meio do turno (cont.)

¢+ FORTIFICAR ¢

f \ Uma vez por turno, vocé pode Fortificar enquanto estiver em um espaco
\ , com uma construcdo. Cada construcao oferece algo que vocé pode ganhar
\—/ gratuitamente e uma op¢do melhorada que custa espirito. Vocé escolhe uma.

Receba 1 poc¢ao gratuitamente.

Pegue a carta do topo da pilha de
pocao.

Receba 1 §) gratuitamente.
Pegue o espirito da reserva.

Receba 6 ® gratuitamente.
Pegue os guerreiros da reserva.

Receba 1 equipamento
gratuitamente.

Escolha 1 carta de uma das pilhas de

equipamento

+ DADO DE NEGOCIACAO ¢

Antes de Fortificar, vocé pode optar por
jogar o dado de negociacdo. O resultado
afetara a acdo de Fortificar (e pode
cancela-la).

Fortifique normalmente.

@ Apds Fortificar, receba uma pocéo.

f@ Apos Fortificar, receba trés guerreiros.

Apés Fortificar, receba um equipamento.

A acdo Fortificar estd cancelada! Vocé nao
pode Fortificar novamente neste turno a nao

ser que um efeito lhe dé outra acéo Fortificar.

Gaste 5 (@) para ganhar 1 virtude.
Escolha uma de suas virtudes inativas e
vire-a para cima.

Gaste 5 (@ para remover todas

as suas corrupgoes.

Retorne estas cartas para o fundo da pilha
de corrupgdo em qualquer ordem.

Gaste 1 (@) para ganhar 12 guerreiros.
Pegue os guerreiros da reserva.

Gaste 2 (@) para ganhar 1 tesouro.
Escolha 1 carta do mercado de tesouro.

Exemplo: vocé decide Fortificar em
um bazar. Vocé escolhe jogar o dado
de negociagdo primeiro, e o resultado
indica que vocé receberd uma pogdo
apds resolver a agdo.

Vocé decide gastar 2 ¢) para usar o
efeito melhorado do bazar, que permite
ganhar um tesouro. Vocé pega um dos
tesouros virados para cima e coloca

a carta do topo da pilha de tesouros,
virada para cima, para reabastecer o
mercado.

Agora vocé aplica o resultado do dado
de negociagdo, comprando a carta do
topo da pilha de pogées

___\
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3. FIM DO TURNO

No fim do seu turno, vocé deve pegar uma caveira da
reserva e soltd-la na Torre. Se vocé ndo puder soltar uma
caveira porque a reserva esta vazia, os herdis perdem!

Quando vocé solta uma caveira, ela pode emergir da
Torre, fazer a Torre girar ou causar eventos. Se as caveiras
emergirem, coloque-as primeiro e, em seguida, resolva
0s eventos.

Observacao: depois de soltar uma caveira na Torre, vocé
ndo pode mais usar itens nesse turno, nem mesmo para
lidar com caveiras ou eventos.

¢+ COLOCANDO CAVEIRAS ¢

Quando uma caveira cai de uma abertura da Torre, ela
deve ser colocada em uma construcao no reino onde ela
emergiu pela primeira vez (mesmo que tenha parado em
um reino diferente).

Cada jogador decide onde colocar as caveiras que

surgem em seu reino natal. O jogador que soltou a
caveira na Torre decide onde colocar as caveiras que
surgem em reinos dormentes.

Se uma construgdo receber a quarta caveira, ela

é destruida! Remova a construcdo e todas as
quatro caveiras do jogo. O jogador cujo reino
natal continha a construcéo destruida ganha uma
corrupcdo. Se a construcdo destruida estava em um
reino dormente, ninguém ganha uma corrupcéo.

2NN NN NN 7 VANV AN

Exemplo: vocé (Mestre dos Espides) solta uma
caveira na Torre. Quando faz isso, uma caveira
emerge no reino do leste, que é o reino natal do
Cagador de Reliquias.

TOMBESATT:Rz;;

Infelizmente, todos as construgées no reino
do leste ja tém trés caveiras. O Cagador

de Reliquias decide colocar a caveira

no santudrio. Como essa seria a quarta
caveira do santudrio, ele é destruido.

O santudrio e todas as quatro caveiras
sdo removidos do jogo, e o Cagador de
Reliquias ganha uma corrupgdo.
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3. Fim do turno (cont.)

¢ EVENTOS ¢

¥4

Leia o evento em voz alta e siga as instrug¢des, com
o jogador que soltou a caveira na Torre tomando
as decisOes necessarias. Uma vez que o evento

for resolvido, pressione confirm. Repita conforme
necessario para cada evento.

Eventos ocorrem no fim da maioria dos
turnos dos jogadores. O aplicativo ira
alerta-lo.

Os eventos se enquadram amplamente nas
seguintes categorias:

- Ataque dos Inimigos (Foe’s Strike): inimigos
se movem e/ou atacam. Este evento é ignorado se
nenhum desses inimigos estiver no tabuleiro.

= Surgimento de Inimigos (Foe’s Spawn):
inimigos surgem em algum lugar no tabuleiro.

= Inimigos Ganham Poder (Foes Grow in
Power): inimigos mudam de status para se
tornarem mais letais. Este evento é ignorado se
nenhum desses inimigos estiver no tabuleiro.

- A Torre Se Mexe (The Tower Stirs): a Torre gira
ou um selo na Torre é removido.

> A Torre Ataca (The Tower Acts): o adversdrio
ataca de dentro da Torre.

- Eventos de Aliados (Companion Events):
aliados revelam vdrios eventos benéficos.

- Novas Mercadorias (New Wares): herdis
podem substituir tesouros no mercado.

Quando um evento lhe disser para remover

um selo, remova aquele indicado pelas luzes
brilhantes. As luzes na base da Torre mostram de
qual lado o selo esta. A luz atras do selo mostra
qual deve ser removido.

Se caveiras emergirem quando a Torre girar ou um
selo for removido, coloque essas caveiras seguindo
as regras normais.

Depois de resolver quaisquer eventos, o turno do
proximo jogador comecga.

2,

Exemplo: vocé (Cagador de Reliquias) solta uma
caveira na Torre. O primeiro evento faz com que
lobos sombrios (shadow wolves) surjam na Floresta
das Sombras (Forest of Shades) e nas Terras
Desoladas (Bleak Wastes).

Z
2|
g )W WOLVES |

SuADOW WOLVES |
T4

Vocé coloca uma ficha de lobos sombrios
(shadow wolves) em cada um desses espagos.

O proximo evento lhe instrui a remover o selo
indicado pelas luzes brilhantes.

Quando o selo é removido, trés caveiras
emergem no reino do norte, que é o reino natal
do jogador com o Senhor da Guerra Brutal.

Ele decide onde colocar essas caveiras nas
construgées do reino do norte.
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Fim do Jogo

¢+ PERDENDO O JOGO ¢

Os heréis perdem o jogo imediatamente em qualquer uma das
seguintes situacoes:
= Quando um herdi recebe sua terceira corrupg¢do.
= Quando ¢ preciso pegar uma caveira da reserva e ndo hd nenhuma.
=» Quando o sexto més termina.

Se vocé perder o jogo, pressione o botao game lost na tela principal
do aplicativo.

¢+ GANHANDO O JOGO ¢

Vocé vence o jogo se completar o objetivo principal e, em seguida,
derrotar o adversario.

COMPLETANDO O OBJETIVO PRINCIPAL
O obijetivo principal é selecionado no inicio do jogo. Quando os
heréis completam o objetivo principal, o adversario surgird em
algum lugar no tabuleiro de jogo.

DERROTANDO O ADVERSARIO
O adversario é selecionado no inicio do jogo. Se os herdis
derrotarem o adversario em batalha, vencem o jogo!

+ CODIGO DE JOGO ¢

A tela de estatisticas do jogo
exibird um codigo tnico de 12
caracteres. Esse codigo inclui
todas as variaveis de configuracéo:
o modo de jogo, o nimero de
jogadores, a dificuldade, o objetivo
principal, o adversario, os inimigos
e os eventos. Vocé pode inserir um
codigo especifico para tentar essa
configuracdo exata. Isso permite
que voceé repita uma configuracdo
que vocé perdeu ou compartilhe
uma configuracao interessante
com amigos!

BATALHA
(BATTLE)

MASMORRA
(DUNGEON)

STATUS DO
INIMIGO

(FOE STATUS)

VANTAGEM
(ADVANTAGE)

EVENTO
(EVENT)

MISSAO DE
ALIADO

(COMPANION
QUEST)

MISSAO DE
ADVERSARIO
(ADVERSARY

QUEST)

OBJETIVO
PRINCIPAL

(MAIN GOAL)

MISSAQ
CONCLUIDA

(COMPLETED
QUEST)

JOGO PERDIDO

(GAME LOST)

+ GUIA DE ICONE DO APP ¢
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Ha muito tempo, a aprendiz de Azkol, a feiticeira Nimet, procurou o maior heroi
de cada reino na tentativa de acabar com o mal de seu mestre. Viaje de volta

a essa época e prove que vocé é digno. Entre na Torre e roube o artefato mais
poderoso de Azkol, enfraguecendo-o para sempre.

Jogo Competitivo

Nos sugerimos que vocé se familiarize com o modo cooperativo primeiro
antes de jogar no modo competitivo.

¢ VISAO GERAL ¢

No modo competitivo, os herdis correm para ver quem serd o
primeiro a achar a reliquia escondida na masmorra da Torre.

¢+ MUDANCAS NA PREPARACAO ¢

Observe estas mudancas e adi¢des a configuracdo do jogo:

= Dé quatro cartas de teste heroico (uma de cada
tipo), viradas para baixo, para cada jogador.

tle,
After you Bat
ain a
oucangaing
tead of

= Dé a cada jogador um item de missdo Amuleto a0,
da Esperanga (Amulet of Hope).

AMULET OF HOPE iy

= Escolha o modo de jogo competitivo no aplicativo.

¢ OBJETIVO DO HEROI ¢

O objetivo de cada herdi é completar trés testes heroicos,
entrar na masmorra da Torre e encontrar a reliquia — tudo
isso sem ser eliminado.

Q
.
]

OMPETITIVE

Completar um teste heroico exige que vocé execute a acdo de
Missdo enquanto estiver em um local especifico no tabuleiro
de jogo. Além disso, vocé deve ter ou gastar certos recursos ou
itens. Vire a carta de teste heroico para cima uma vez que ela
esteja concluida. A conclusao de testes heroicos, ao contrario
das missoes, ndo é registrada no aplicativo.

Importante! Ao completar um teste heroico, vocé pode
remover um selo de qualquer abertura da Torre ou colocar Efeito opcional ao completar um teste heroico
um selo removido de volta em qualquer abertura da Torre.
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ENTRANDO NA MASMORRA DA TORRE

Depois de completar trés testes heroicos, vocé ganha acesso a masmorra da Torre. Vocé pode entao
entrar na masmorra da Torre executando a acdo de Missdo em qualquer espaco adjacente a Torre.

ENCONTRANDO A RELIQUIA

Encontrar a reliquia exige que vocé localize a sala na masmorra da Torre onde ela esta escondida. Ao
encontré-la, vocé vence o jogo! Se decidir sair antes de achar a reliquia, vocé pode entrar novamente
na masmorra da Torre e continuar explorando em um turno futuro... mas outro herdi pode
encontré-la antes de vocé!

¢+ ELIMINACAO DE HEROI ¢

Se vocé ganhar uma terceira corrupg¢ao ou se vocé precisar pegar uma caveira da reserva e néo for
possivel, vocé estd eliminado do jogo e seu reino natal se torna dormente.

¢+ FIM DO JOGO ¢

Se um heréi encontrar a reliquia, ele vence! Se todos, exceto um dos heréis, forem
eliminados, o herdi que restar vence. Se o sexto més terminar ou se um evento
eliminar todos os herdis restantes de uma vez, Azkol reina supremo e ninguém
vence.

¢+ ESCLARECIMENTOS ¢

= O aplicativo ird oferecer uma missdo todo més. O primeiro
heroi a completd-la recebe um aliado. Se ninguém
completar a missdo mensal, ndo hd penalidade.

= Vocé ndo precisa de permissdo de outros herdis
para afetd-los com itens ou habilidades.

= Apesar da natureza competitiva do jogo, a palavra “inimigo”
refere-se apenas a inimigos reais, e ndo aos outros herais.

= Heréis ainda podem trocar entre si se todos os
herdis participantes da troca concordarem.

= Se vocé receber uma pog¢do e ndo houver mais pogdes na pilha,
vocé pode pegar uma pogdo a sua escolha de outro herdi.
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As fichas de caravana sdo usadas

apenas quando Miras, The Horselord
: é o aliado principal. As caravanas
il funcionam como masmorras

moveis que podem ser exploradas.
As fichas de inimigo mostram suas
localizag¢bes no tabuleiro do jogo. Vocé deve W
realizar a acdo de Batalha para enfrenta-los.
Cada ficha de inimigo indica o nivel e os
atributos desse inimigo. As fichas de inimigo

sdo removidas quando vocé os derrota em
batalha ou usa um efeito para remové-los.

FROST TROLL

STEALTH
UNDEAD

SIEGE TREES
As fichas de arvore de cerco il o
(Siege Tree) sdo usadas apenas §5) 0w thie o
quando Letha, the Dryad é
a aliada principal. Espagcos com
essas fichas contam como florestas, além de
seu tipo de terreno normal. Vocé pode realizar a
acao de Fortificar em um espago com uma ficha

de arvore de cerco para mové-la um espaco.

As fichas de masmorra mostram
suas localiza¢bes no tabuleiro
do jogo. Vocé deve realizar a
acdo de Missao para explora-las.
Cada ficha de masmorra indica
o atributo dessa masmorra.
As fichas de masmorra sdo
removidas quando vocé as S '
completa ou quando um evento . IdSP.O3RE -
you would gain 3 spores, discar

o instrui a fazé-lo. \ them and gain a corruptio As fichas de esporos

(Spore) sdo usadas
apenas quando

o Lingering Rot é o adversario.

Ao ganhar uma ficha de esporo,
coloque-a no seu tabuleiro de heréi.
Se vocé tiver que receber uma terceira
ficha de esporo, devolva todas as
fichas de esporo no seu tabuleiro para
areserva e receba uma corrupgao.

As fichas de rio de fogo sdo usadas apenas quando
Ashstrider é o adversario. Essas fichas transformam
rios normais em rios de fogo. Ao atravessar um rio de
fogo, perca seis guerreiros. As fichas de rio de fogo nédo
podem ser removidas.

RIVER OF FIRE
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Referencia

¢+ REGRAS FACILMENTE ESQUECIDAS ¢ + GUIA DE iCONE DO APP ¢

¢ Vocé pode gastar 1 (¢) para dobrar o valor do seu
movimento no turno. Uma vez que vocé tenha
comecado a se mover, vocé ndo pode mais dobrar
ou modificar seu movimento.

¢ Nada no tabuleiro de jogo para ou impede seu
movimento. Vocé pode entrar e sair livremente de
espacgos com inimigos, caveiras, fichas e outros herdis.

¢ Vantagens Curinga (Wild Advantages) podem sempre ser
usadas como qualquer tipo de Vantagem.
Durante uma batalha, vocé ganha uma corrupc¢éo para
cada carta de batalha que vocé ndo consegue resolver
completamente todas as perdas.
Enquanto um glifo estiver voltado para seu reino
natal, vocé deve gastar 1 (¢) se quiser realizar a acdo
correspondente.

¢ Vocé sé pode negociar com outros herdis uma vez por
turno. Vocé ndo pode negociar virtudes ou corrupgoes.

¢+ VOCE GANHA UMA CORRUPCAO QUANDO... ¢

¢ um efeito lhe diz para perder guerreiros, espirito, itens
e/ou virtudes que vocé ndo possui.

¢ um efeito lhe diz para colocar uma ou mais caveiras
em construc¢oes destruidas.

¢ uma construcdo em seu reino natal é destruida.

¢ um efeito lhe diz para receber corrupcéao.

¢ GANHANDO & PERDENDO ¢

Vocé ganha o jogo se completar o objetivo principal e,
entdo, derrotar o adversario.

Vocé imediatamente perde o jogo em qualquer uma das
situacoes a seguir:

POPO~0ESS

= Quando um herdéi ganhar a terceira corrupgdo.

= Quando um herdi tiver que pegar uma
caveira na reserva e ndo hd nenhuma.

= Quando o sexto més terminar.
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